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Abstract: This paper presents the overview of the practice of a general education course “Introduction to
computer science through video games.” This course leads students to a good understanding of computer
science by using various examples of technical features of computer games. Through the practices of the
course in 2010 and 2011, using computer games as learning materials showed signiﬁcant positive eﬀects for
arising students’ interest in fundamental knowledge of computer science.
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*1 Cell Broadband Engine: http://cell.scei.co.jp/
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表 1 授業計画
Table 1 Syllabus / schedule.
回 学習テーマ サブタイトル
第 1 回 オリエンテーション，導入講義 テレビゲームとは何か
第 2 回 情報の単位（ビット・バイト） 40 kB で作れるゲームとは？
第 3 回 情報の単位（グラフィック） ヒゲと帽子をつけた理由
第 4 回 ユーザインタフェース 十字ボタンという “発明”
第 5 回 コンピュータアーキテクチャ ゲーム機の変遷
第 6 回 アルゴリズム “ジャンプ” は意外と難しい
第 7 回 プログラミング 裏技が生まれる要因
第 8 回 ソフトウェア工学 テレビゲームの開発体制
第 9 回 データ圧縮/情報論 カタカナ 20 文字で描く世界
第 10 回 ネットワーク ゲームと通信の関係
第 11 回 情報と社会 ゲームの “著作権” はどこまで？
第 12 回 情報科学研究 ゲームの進化の方向性
第 13 回 テレビゲーム研究 “エデュテイメント” から “シリアスゲーム” へ
第 14 回 （予備回）
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図 1 授業スライド例（上：配布資料，下：投影スライド）










































































*4 『スーパーマリオブラザーズ 2』，任天堂，1986 年発売
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題＋ 4つの選択テーマから 1題選択する合計 2題のレポー
トを課したが，採点業務に過大な負荷がかかったことから，


























1は 96人，中間 2は 95人，中間 3+期末は 100人であっ
た．また 2011年度は初回 225人，中間 1は 185人，中間





















Table 2 Number of students in the course.
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Table 3 “Information study” courses in high school that stu-
dents had taken.
履修科目 2010 年度 2011 年度
情報 A 39 79
情報 B 16 21
情報 C 3 25
専門教科「情報」 0 1
情報系学科 1 2
情報 A & 情報 B 2 1
情報 A & 専門情報 0 1





Table 4 Motivation for registering for the course (Multiple an-
swers).
































Fig. 2 Attendance ratio (number of attendees / number of reg-
istered students).
表 5 履修動機と出席回数の関係
Table 5 Relation between motivation for taking the class and
the number of attendance.
年度 興味 出席回数（最大 15）
ゲーム コンピュータ 人数 平均 標準偏差
2010 なし なし 21 8.05 7.03
あり 9 14.00 1.41
あり なし 24 14.21 1.02
あり 60 14.27 1.15
2011 なし なし 27 12.37 3.51
あり 8 10.88 5.19
あり なし 70 13.67 2.28
あり 118 13.76 2.36
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図 3 難易度評価（左：2010 年度，右：2011 年度．括弧内は回答者数）
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図 4 レポート課題採点結果（各回ごとの得点/満点の全体平均）
（上：2010 年度，下：2011 年度）
Fig. 4 The average of the percentage of homework scores
(earned score / possible score) (Upper: 2010, Bottom:
2011).
図 5 復習テスト（各回 1問，2点満点）（上：2010年度，下：2011
年度）
Fig. 5 The averages of the score of review quizzes (2 points for
each quiz) (Upper: 2010, Lower: 2011).












無し 第 8 回 0.63 0.95
第 10 回 0.24 0.44
あり 第 1 回 1.46 1.46
第 3 回 1.03 1.26
第 4 回 1.00 *
（*：2011 年度で記述問題に変更）
図 6 情報科学に対する興味の変化（括弧内数字は回答者数）
Fig. 6 Improvement in interest in computer science (Total
number of responses in parentheses).
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図 7 本科目以外の情報系教養科目の履修について（括弧内数字は回
答者数）
Fig. 7 Motivation for taking other computer science courses for
general education (Total number of responses in paren-
theses).
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*8 GDC（Game Developers Conference），
http://www.gdconf.com/
*9 CEDEC（Computer Entertainment Developers Conference），
http://cedec.cesa.or.jp/
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